Algoritmo per Dune
(Aggiornato al Regolamento da Torneo del 2009)

Fase

Descrizione

TemPESTA

1. Il primo turno, i due giocatori piu vicini al seteodi partenza della tempesta, separatamentejs®ep segretamente un numero da 0 a 2Q.

somma dei due numeri da i settori di cui si spastertempesta. Durante questo spostamento norpkta gli effetti descritti aPunto 4 della

corrente fase.

Nei turni successivi al primse ilFremen € in gioco, si applica I'Alternativa 2, altrimestiapplica I'Alternativa 1.

> (Alt 1) idue giocatori che per ultimi hanno combattsilezionano segretamente e separatamente, un ndengra 3. La somma dei due num
precedentemente selezionati da i settori di csipestera la tempesta.

> (Alt2) Il giocatoreFremen rivela il numero di settori precedentemente sefeatio.

2. Se non ¢ il primo turno, adesso puo essere gitea@ta CONTROLLO ATMOSFERICQ a tempesta si muovera comunqué@ahto 4 Quandqg
si gioca questa carta, si dichiara solo il numersettori di cui si desidera far muovere la tempeahnullando cosi il movimento stabilito nel tu
precedente in base a quanto dettBuaito 1

3. Se non ¢ il primo turno, adesso puo essere gitea@ta ATOMICHE di FAMIGLIA Per giocare questa carta, il giocatore deve alereno ung
truppa, in un territorio adiacenteMuro Scudm sopra di ess&e le truppe sono su un territorio adiacentdalo Scudpma separate da esso dg
tempesta, le ATOMICHE di FAMIGLIA non possono egsgiocate. LeBene Gesseritpossono giocarla anche se sono in coesistenzficpal
L’effetto della carta & quello di abbatteréMilro Scudgper mezzo di un’esplosione atomica. Tutte le teuppesenti suMuro Scudogtutti i leader
ed, eventualmente, anchekiH, vanno nei serbatoi Tleilaxu. Da qui in ava#itrakeen Carthaged il Bacino Imperiale non saranno piu protef
dagli effetti della tempesta. Muro Scudpbenché non piu efficace come protezione, sar@eeoonsiderato territorio roccioso ed accessiglezal

danno dalle unita (truppe e leader) che vi tramsiti vi sostino. Una volta giocata, la carta ATOME DI FAMIGLIA viene tolta dal gioco. Ormai

il Muro Scudce abbattuto e la carta & inutile.
4. Latempesta si sposta in senso antiorario del mudiesettori ottenuto secondo la procedura scelpaeaedenti punti. Ad eccezione del primo ty
tutte le truppe e la spezia presenti nei settodusypassa la tempesta sono rimosse. Le truppeovagirserbatoi Telilaxu.
(Eccezionell Se iIMuro Scudmon é stato abbattuto,Blacino ImperialeArrakeene Carthagsono protetti dalla tempesta.
(Eccezionep | Fremen perdono solo la meta delle truppe interessate tathpesta, arrotondate per eccesso.
La Polar Sink(Depressione Polaje I'unico territorio di Dune a non essere magiassato dalla tempesta.

5. Se alPunto 1 si € scelta Blternativa 2 nei turni successivi al primal giocatoreFremen seleziona casualmente il numero di settori disiyi

spostera la tempesta nel prossimo turno (da 1se6¥a rivelarlo.

6. Si determina il Primo Giocatore (PrG).RrG e il giocatore il cui segnalino colorato d'ideicizione & il piu vicino al settore della tempe
ESCLUSO quest'ultimo. Quindi, I'eventuale giocatdteui segnalino si trova nel settore della testpe® sicuramente l'ultimo a giocare.

7. Controllo diArrakeene/oCarthag Chi possiede in modo incontrastato (senza chm® gigesenti truppe nemiche) almeno uno di questiio ne hal
il controllo e puo accedere alla tecnologia deglitotteri che da benefici nel movimento e nellecalta di spezia (vedi oltre).
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FioriTura SPEZIA

1. Il Fremen puo giocare la cartfarama per far apparire un verme in un territorio a seelta. Il verme pud essere fatto apparire in urlsips
territorio, ma le truppe nemiche sono divorate s#oé un territorio desertico. Non ha luogo al®iexus (vedi dopo). Se sono presenti trup
Fremen, queste potranno spostarsi ovungque su DDado che si € giocata la cakarama, la possibilita di cavalcare il vermeon puoessers
bloccata da altre cart€éarama giocate controll potere speciale appena descritto, puo esdéwata con la cart&Karama, anche nella Fase
Movimento Fase 50 con gli stessi effetti.

2. Sipesca una carta dal mazzo della Spezia.
> Se la carta e ufierritorio , si pone la spezia indicata nel settore di tatdatsu cui & presente I'asterisco.
> Se la carta & uderme:

. Se el primo turno di gioco non accade nulla.
- A partire dal secondo turno di gioco accadono 2cos
= Ha luogo un NEXUS. Tutti i giocatori possono disget tra loro riguardo alla formazione di alleanZe. giocatore pud scioglie
un'alleanza e formarne un’altra immediatamente. dlleanze sono pubbliche anche se possono non aesgerbccordi fatti pe
raggiungerle e si formano o disfano solo duranteltro Nexus Le alleanze sono vincolargicomportano, quasi sempre, la variaziong
requisiti necessari alla vittoria.
= Il verme appare in un territorio:
- Se non sono apparsi altri vermi in questa:fase

Il verme appare nel territorio in cui era fiorita $pezia nel turno precedente. Tutte le truppeeptesu questo territorio, vanno rjei

serbatoi Tleilaxu. Tutta la spezia ivi presentaegi@mossa.
Le truppeFremen non vengono mangiate dal verme. Queste ultimeopassavalcarlo per spostarsi in un qualsiasi tefatdi Dunea
loro scelta, inclusi i domini, nel rispetto dei lthpiu oltre specificati. Il verme non pud entrareuscire da uno spazio coperto dg
tempesta: I'unico effetto possibile sara quelledtare che le truppe possano essere divoraterthe restera nel territorio in cui
apparso.
Gli alleati delFremen, non possono cavalcare il verme, ma non vengorarati.
Chiungue puo annullare il controllo dgerme giocando una cartdarama. In questo caso le trupg&emen e/o alleate verrann|
divorate come quelle delle altre case avversarie.
- Se sono gia apparsi altri Vermi
Il giocatoreFremen puo far apparire il verme in un qualunque teritali Dunea sua scelta (anche in un territorio roccioscgféetto
sara quello descritto precedentemente. Le trupgk aeversari, saranno divorate dal verme sold sgriitorio di partenza € una zo
desertica. Il territorio di destinazione non viemuenzato dagli eventuali effetti del verme chieai € stanco per il lungo cammino
Chiunque puo giocare umartakarama per impedire il controllo del secondo vermd-stmen o ad un suo alleato. Il Verme appal
comungue, ma nel territorio in cui & fiorita la si@eal turno precedente, come usuale. Le trupneenen o alleate ivi presentijon
saranno divorate e potranno cavalcare il Vermespestarsi come detto sopra: se non impedite d#endue Karama giocata contro
3. In base alla carta uscita al Punto precedenteeguesio specifiche azioni:
> Se & uscita una cafterme, si pesca una nuova carta Spezia e si ripetdPuanito 2 ed il Punto 3.
> Se é uscita una carf@rritorio:
- Se si sta usando la regola dé&dappia Fioritura si avranno due pile degli scarti che sarannaatiattome sotto descritto
= Se é l'ottavo turno di gioco e non € ancora steég@to quanto qui descritto, allora nel mazzo sanasto un solo territorio e quindi
scopriranno tante carte finché, il suddetto terotonon apparira nella prima pila degli scartitt€ue carte rimaste saranno vermi
dovranno essere girate una ad una sulla secoralaeyfli scarti ed risolte come sopra spiegato. Quautte le carte rimasta saran
terminate, si rimescoleranno tutte le carte préseile due pile e si proseguira, con il nuovo neazesi creato, al secondo punto
questo elenco.
= Se é la prima volta che si giunge a questo puntoipgtono il Punto 2 ed il Punto 3 per la seconda pila degli scarti, altrimenti sia:
punto successivo.
= Se si sono gia ripetuti, almeno una volta, i pArei3, la fase corrente ha termine.
- Se non si usta regola delldoppia Fioritura, la fase corrente ha termine.
Tutti i Vermi usciti in questa fase nel primo turseno rimescolati nel mazzo delle carte Spezia.
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1. (Carita della CHOAM I giocatori che non possiedono spezia POSSON@dehe la carita della CHOAM prendendoe unita di spezia dall
banca.
(EcceziongLe Bene Gesseriprendono comunguduie unita di spezia a partire dal secondo turno digjio poi.
2. Determinazione dei Giocatori in Asta
All'asta possono partecipare tutti i giocatori ¢feeno meno di 4 carte (8 per Hiarkonnen).
Si prendono dalla cima dehazzo baselelle carteTreachery(mantenendo I'ordine), tante carte quanti son@ecagori che possono partecipa
allasta Queste carte formerannaniiazzo delle carte da battea#’asta. IIPrimo Giocatore ad Offrire (PGO) é ilPrG.
3. Asta di Una Carta
> Si prende una carta dalla cima del mazzo da bafted il punto precedente). La carta deve rimaroagerta. Solo al giocatoritreides &
permesso di guardarla. Chiunque, puo giocare ura Karama per impedire alAtreides, a partire dalla carta corrente in poi, di vedsltee
carte da battere all'asta.
> Il PGOiinizia I'asta facendo un’offerta minima in spediauna unita o passando. Di seguito gli altri gtodgfanno altrettanto. Ogni giocatore
cinque secondi per fare una nuova offerta, altrim@rconsidera abbia passato. Offraero significa passare.
Il giocatore che passa puo rientrare successivamatifasta per la corrente carta.
Al proprio turno d’'asta, chiunque puo giocare lata&arama per acquistare la carta battuta senza pagareasgzisono state giocate
Karama (o carte senza valore nel caso d&8kne Gesserijt chi viene prima, in ordine d’asta, vince la cdrédtuta. Le carte cosi giocate sq
tutte scartate.
> Se qualcuno vince l'asta, la carta diventa sugpassa alla carta successiva.
> L'Harkonnen puo prendere una carfaeacheryin piu (oltre a quella acquistata) dalla cima mielzzo baseelle carteTreachery Chiunque pu
giocare una cartlarama per annullare (solo per la carta corrente) I'édbitiel’Harkonnen di prendere una seconda caftaachery
> Se qualcuno, dopo aver acquistato una nuova caggiunge i limiti di cui alPunto 2, sara immediatamente escluso dalla corrente asiz|
che questo comporti nessuna modifica né al numéraliordine delle carte da battere. Il giocatoseleso puo rientrare in asta se f
legalmente giocare una carta dalla propria mamadi acquistare quella appena battuta: cioé peimeautti gli altri giocatori passino sulla s
offerta. Quando l'ultimo giocatore avra passato, $era piu possibile giocare alcuna carta dallaoman
> IMPORTANTE : Se, guando s'inizia a battere una nuova carssune fa offerte di spezia e tutti passano, I'astéimmediatamente termires
tutte le carte che dovevano ancora essere batiut@no nel mazzo nell’ordine in cui erano staser
4. 1l giocatore che, in senso antiorario, € piu vicalbattuale PGO diventa il nuovoPGO e si continua l'asta con la carta successivantitzo d3
battere ripetendo il punto precedente.
» Quando un giocatore vince l'asta paga il prezzgpiria e si aggiudica la carta. La spezia pagattagta va all'lmperatore
> Se le carte da battere sono terminate, I'astarharte.
NOTA: Per offrire si deve effettivamente disporrelld spezia E' necessario quindi avere la spezia da offrelenproprie mani, prima di potg
rilanciare. Sia che si giochi in alleanza sia chgiarun prestito da parte di un altro giocator@cPé gli accordi sono vincolanti, se si chiedezsp

per I'asta, si & poi costretti a comprare la cagacui tale spezia € stata richiesta, se possiide € invece richiesta la restituzione della &p¢

prestata che, per qualche impedimento, non & ptetsibile spendere per I'acquisto.

NOTA: La possibilita dellmperatore di cedere spezia in qualsiasi momento del gioqor@pri alleati, € molto utile proprio per l'acqoisielle
carte all'asta, poiché tutta la spezia cedutdledita tornera in mano dlihperatore stesso. La possibilita di offrire spezia, € comungoggetta all
solite regole del gioco: deve avvenire di comursoedo tralmperatore e alleato.
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Recupero TRupPPE

oo

» Ogni giocatore pud recuperare fintra truppe dai serbatoi Tleilaxu.

» Alcune truppe possono essere recuperate gratuitarimebase alle caratteristiche delle singole Case.

» Oltre alle truppe gratuite, si possono recuperiaedl totale sopra detto di tre truppe (gratisaggte), paganddue unita di spezia per truppa.
» | Fedaykin Fremen ed iSardaukar Imperiali possono essere recuperati al massimo al ritmoaltruppa per turno.

» L'Imperatore pud giocare la cart&arama per recuperare fino &e Truppe dai serbatoi Tleilaxu, oltre a quelle che potreltbeuperarg
normalmente. Le tre truppe recuperabili possoneresanche tuttS8ardaukar.

NOTA: Anche se citata qui, I'attivazione del potesgeciale dellmperatore con la cartaKarama, pud comunque essere fatta in qualsiasi
momento.
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INIZIO TURNI INDIVIDUALI

Definizioni:

Territorio : Area delimitata da un confine (include anch2adminio).

Dominio:  UnTerritorio particolare, disegnato con sfondo rosso sulla mapp

Segue I'elenco dddomini: Tuek’s SietchSietch TabrHabbayana Ridg&ietch Arrakeene Carthag

Limiti di Occupazione:
<+ Nessuno puo sbarcare in Territorio (quindi anche in ubDomino) in cui vi siano gia truppe diue differenti Case.
<+ Nessuno pud muovere (cioé entrare) irdaminio in cui vi siano gia truppe diue differenti Case.

Ordine di Gioco dei Turni Individuali

Inizia il PrG e poi si prosegue in senso antiorario

(EcceziongLa Gilda pud scegliere di giocare il proprio turno quancede opportuno, ignorando quest’ordine. Per prenifiéurno, é sufficiente ch
lo dichiari prima che un giocatore inizi la propfése di sharcoHase 53. Deve comunque prendere il turno se € l'unicaafiore a non averlo anco
fatto.

Questa abilita pud essere bloccata da chiumgpremezzo della cartarama giocata contro. In tal caso, Karama deve essere giocata pri
dell'inizio del turno individuale del giocatore ctievrebbe muovere dopo Gilda. Questo significa che non puo essere giocata demomale ording
di turno dellaGilda e che se, prima di tale momento(Gliéda dovesse aver gia mosso, non la si pud piu giocare.

Ogni giocatore, al suo turno, puo, se lo vuolegese alcune o tutte [Easi 5a, 5be 5c mantenendo comunque l'ordine citato.

Bonus dei Territori: Arrakeen e Carthag, permettono, a chi li possiede dalla fine déiéese 1 in modo incontrastato (senza che vi siano ciogpte)
nemiche) di accedere alla tecnologia degli ornitotterii & questo bonus, pud muovere di 3 territori €ogtere 3 unita di spezia per truppa. (V
Fase 1 Punto Y.

Prescienza Atreides
Gli Atreides possono guardare la prima carta del mazzo dedzsghe uscira il prossimo turno e quindi sapranramticipo dove avverra la prossir
fioritura o se uscira un verme.

Questa abilitd puod essere bloccata da chiupguenezzo della cartéarama giocata contro.

Particolarita e Dichiarazioni delle Bene Gesserit
Le Bene Gesseripossonaoesistere pacificament®n le truppe degli altri giocatouando sono inoesistenzaé come se non fossero in gioco. N
contano nei limiti di occupazione e possono occeipamitori in cui sono presenti allealon partecipano alle battaglie, ma sono affet@venti chq
coinvolgono il territorio: vermi, tempesta, espsinucleari. Non hanno i bonus del territorfriakeen o Carthag) né I'lncreased Spice Flo@wedi
Fase 7. Lo stato di coesistenza in un territorio in sid presente un allegtnon pud essere cambiato, a meno che la tempeystai ¢ truppeBene
Gesseritda quelle dell'alleato. L'unico territorio dellaappa per cui non € necessaria alcuna dichiarazidia€olar Sink(Depressione Polajein cui
tutte le truppe coesistono senza mai combattere.

In_guesto momento |Bene Gesserit Devono annunciare in_quali_territori non intendapiu coesistere pacificamentéa coesistenza la non
coesistenze legata al territorio e, una volta annunciatagdessere mantenuta per tutto il turno. Se noricéaphente affermato il contrarisi assumg
la coesistenza pacificper le truppeBene Gesseripresenti su di un territorio non dichiarato. Lahiarazione dhon coesistenzaon puo essere fatta
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comporta il superamento dei limiti di occupazione.




5 al 3 |1 Effettuare uno Sharco significa
z > portare truppe dalla riserva in erritorio di Duneal costo ddue unita di spezia per truppa.
) > portare truppe dalla riserva in Dominio di Duneal costo duna unita di spezia per truppa.
2. Vincoli ed Eccezioni
» Nessun@uo sbarcare in un territorio in cui vi siano figppe di altre due Case
> Non si puo sbarcare in un territorio in cui sia jgi@sente un alleato. Fanno ecceziorigeiee Gesseriin Coesistenza Pacifica
> Non si puo sbarcare in nessun territorio su cuirinf tempesta. Questo vale anche pgakeen, Cartagh ed il Bacino Imperiale che sono
protetti dalMuro Scudq(finché é integro). Fremen possono apparire in un territorio su cui infurtémpesta subendo le perdite descritte rella
Fase lal Punto 4.
> La spezia pagata per gli sbarchi va 8léda. Come nel caso déitiperatore, la Gilda puo dare spezia all'alleato fuori daflase di Mietitua,
ma solo ai fini dello sbarcdQuindi, in sostanza, l'alleato del@ilda, se questa lo concede, pud sbarcare gratuitamentaso contrario, i
pagamento dello sbarco & un modo di dare soldGilte da parte dell'alleato.
> Chiunque puo giocare la caKarama per sbarcare la meta del costo sopra descrittot¢adato per difetto). La spezia pagata in queaso va
alla banca e non allailda.
> LaGilda puo trasportare le proprie truppe, durante qufast in uno dei seguenti tre modi:
- dalle riserve ad un territorio @une
- daun territorio dDunead un altro territorio dDune
- daun territorio dDunealle riserve.
Nei primi due casi, l&ilda, spende soltanto meta del costo ordinario arr@tingder eccesso. Riportare le truppe da un qualdiesitorio o
Dominio di Dune nelleRiserve costa maspezia per ogrduetruppe trasportateéAnche in questo caso su arrotonda per eccesso.
> | Fremen non sbarcanonel senso letterale del termine, ma giungono meligoni desertiche da altri luoghi del pianeta: @esto non hannp
limiti di numero o di costi. Possono appatrire iralgiasi numero e senza costi a due territori dadiza dalhe Great Flaf(il Grande Altopiana)
Anche se iFremen possiedérrakeen e/oCarhtag. appare comunquedae territori di distanza dahe Great FlatLa presenza della tempesgta
non influisce sulla determinazione della distanza
- SeilFremen e alleato con I&ilda, puo scegliere se sbarcare com&ilda pagando spezia, oppure usare il proprio metodo.
> Le Bene Gesseritoltre allo sharco normale nel proprio turno, possinviare una propria truppar(gppa Missionariginsieme alle truppe di un
altro giocatore(eccetto il Fremen o la Gilda nel solo caso in cui trasferisca truppe tra tairith Dune) che sta sbarcandba Truppa
Missionaria puo sbarcare nétolar Sink(Depressione Polajeo nel territorio in cui sta sbarcando il giocatali turno, anche se alleato dglle
Bene GesseritIn quest'ultimo caso, l@&ruppa Missionariadeve essere icoesistenza pacificguindi_non si pud sbarcare in questo modo i un
territorio in cui siano presenti truppe che nonsisteno L'invio di Truppe Missionarieé opzionale e puo essere fatto per ogni Casasswi€
uno sbharco sDunetranne che perkremen.
Gli alleati delleBene Gesseritnon possono sbharcare in un territorio che coatiemppe nemiche e trupf@ene Gesserithe non coesistong.
Questo significa cheDomini bloccati sono tali anche per l'alleato d@kne Gesserithe non coesistono pacificamente col nemico.
3. Azioni Possibilt
> LaGilda puo giocare la cartdarama per impedire lo sbarco ad un giocatore (escluBceinen).
> Chiunque puo giocare una cailtarama per impedire I'invio delld ruppa MissionariadelleBene Gesserit
b| © |1 Modalita di Movimento
z > Si possono muovere tutte o parte delle truppe ptiegeun territorio, da questo ad wmico altro territorio adiacente (le truppe si muovong i
= gruppo e non possono essere separate).
3 > Non si puo entrare in udbominio se vi sono gia truppe di altri due giocatori.
S > | Fremen possono giocare la cattarama per far apparire il verme in in qualsiasi teriibodi Dune, come descritto Bunto 1 dellaFase 2
2. Eccezioni
> | Fremen muovono di due territori.
> Chi controllaArrakeen e Carthag pud muovere fino a tre territori (senza mai dividie truppe).
> Non si pud muovere attraverso o all'interno di eticre di tempesta. Questo vale anche/peakeen, Carthag ed il Bacino Imperiale che sono
comunque protetti finché il muro scudo & integrawche iFremen sono comunque soggetti al vincolo che impedisceutivere attraversg,
dentro o fuori un territorio interessato dalla testa
» Quando leBene Gesserimuovono in territori in cui non avevano truppeéirittio dei turni individuali ma che sono occupati da altri giocatpri
devonodichiarare subito se coesistono 0 meno._Se non pogsenti altri giocatarila dichiarazione non € obbligatoria. Se altricqimri
muovono in un territorio in cui sono presentio truppeBene Gesseritche non coesistonadl giocatoreBene Gesseritdevedichiarare s¢
continua a non coesistere 0 meno. NOTA: solo [ stacoesistenza € permanente sul turno tranneasel in cui il territorio sia abbandonato(da
tutte le truppe avversarie, lasciandolo vuoto oswin le truppéBene Gesserited in seguito vi entrino altre truppe oppure a&o tutte le solit¢
truppe che lo avevano lasciato.
Gli alleati delleBene Gesseritnon possono muovere in un territorio che contiemgpeBene Gesserita meno che non vi siano truppe di gltri
giocatori e che ldBene Gesseritdichiarino immediatamente leoesistenza pacificaQuindi, gli alleati delleBene Gesserit non possono
muovere in un territorio in cui IBene Gesseritnon siano incoesistenza pacificaon le truppe di una terza Casa rivale: ancheliseiti di
occupazione non sono raggiunti.
c| & |+ Setuttiileader di una Casa sono morti o sontb Gadturati, possono essere recuperati, al masdimoo per turno, pagando un’unita di spezia|per
2 ogni punto di valore di battaglia del leadeleader recuperati, sono ancora soggetti adessalitori.
j % Il Kwisatz Haderach dell’ Atreides puo essere recuperato al costo di due unita displeKH non & considerato un leader ai fini del recupeid d
o serbatoi: quindi il recupero puo iniziare anchd $&H € ancora vivo. Se pero vi sono ancora leddesides vivi, il recupero deKH potra avvenirg
& solo dopo che tutti i leader restanti saranno morti
% | % L'lmperatore pud giocare la cartéarama per recuperare fino ad un Leaddai serbatoi Tleilaxu. Il Leader pud essere remtpeanche s¢
g I'Imperatore ha ancora Leader da giocare.
X | ¢+ NOTA: Anche se citata qui, I'attivazione del poteseciale dellmperatore con la carteKarama, pud comunque essere fatta in qualsiasi fltro
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FINE TURNI INDIVIDUALI




BatTAGLIA

4.

5.

Se in un territorio sono presenti truppe di duétiogiocatori, avra luogo almeno una battaglia.

(EcceziongLe truppeBene Gesserithecoesistono pacificamenteon possono essere attaccate e non attaccano.

» Arotazione, a partire d&rG, se un giocatore ha battaglie da combattere astuntdo dell’ Aggressorealtrimenti passa il ruolo al giocatore succesgiveenso antiorario.

» LaGilda devegiocare in base all'ordine di turno. La sua adilili scelta vale solo nella fase dei turni indiwluUna volta che tutte le battaglie déifjgressoresiano state risolte, il giocato
successivo alAggressorecome sopra detto, diventa il nuo&ggressore

» Puo accadere che truppe di differenti giocatoniael solito territorio, ma separati da un setioreempestaln tal caso le truppe non combattono. Truppéngdifno della tempestpossonol
combattere solo con truppe che si trovino anch’e#i$eterno della tempesta e nel solito territorio

Determinazione dei Ruoli

» L’Aggressoresceglie I'ordine in cui combattere le proprie hgtie.

» L'avversario dell'aggressore & dettdifensore

Preparazione alla battaglia

Prima di formare il piano di battaglia, possonoaaigze i seguenti eventi, nell'ordine in cui sorenehti:

a. Le Bene Gesseripossono usare Moce Cio puo essere fatto solo seBlene Gesserisono coinvolte in battaglia direttamente o confeag.

L'uso dellaVoce obbliga un avversario a giocare o non giocaréipmspecifico di carta in ufiano di Battaglia Di seguito si da un elenco di tutti i possibifdimi impartibili. Solo uno di
questi a volta, pud essere scelto per dare unerxaioale:

e Giocare Arma a Proiettili

e Giocare Arma Avvelenata

e Giocare Scudo

e Giocare Annusaveleni

e Giocare Carta Senza Valore *

¢ Non Giocare Arma a Proiettili

¢ Non Giocare Arma Avvelenata

¢ Non Giocare Scudo

¢ Non Giocare Annusaveleni

¢ Non Giocare Carta Senza Valore

L'obbligo di giocare una Carta Senza Valore, n@pécificabile, ma generale. Quindi chi subisc¥deein tal senso, dovra giocare una Carta Senza Valmesara libero di farlo scegliendo
usarla inAttaccoo in Difesa

i - e-sgrdBe un comando non pud essere eseguito, allgroéato ed € come se la voce non fosse stata d@a necessario che cio sia reso pubblico. Bl
che la formazione del piano sia coerente con @dLEroeo I'Eroina non sono carte oggetto della voce: i comandi iitgiirsono solo quelli elencati sopra.

b. Chiunque, che partecipi 0 meno alla battaglia, gioéare una cart&arama _per impedire lavoce Sulla base di quanto sopra detto, chi gioca teadéarama contro laVoce potrebbe nol
sapere se questa sara utile o meno nel contestocdelente battaglia, a meno che non sia unoueigibcatori coinvolti nella battaglia stessa.

c. L’'Atreides puo chiedere un elemento del piano di battagliéaseersario. Cid pud essere fatto solo s&ieides € coinvolto nella battaglia direttamente o conhieasb.

L’elemento visibile pud essere una caftéaccoo Difesail leader o il Numero di Truppe. Se I'elemento gino di battaglia richiesto €uoto (nessuna carta, nessun leader o nessuna try

I' Atreides non puo chiedere un altro elemento del piano. Se si usasofa Carta Senza Valore, e nessun altra cartAtpszcoo Difesg questa potra essere usata indifferentementeesiy

I' Attaccoche per leDifesaai fini della prescienzatreides.

Chiunque, che partecipi 0 meno alla battaglia, giodare una cartlarama per impedire la prescienza.

Il giocatore a cui e stata fatta la domanelativa alla prescienzatreides deve rispondere, se la prescienza non € statdiatanalla carté&arama.

L’ Atreides pud giocare la cartéarama per vedere lintero piano di battaglia di un gimea. Cio puo essere fatto sia chitieides sia coinvolto nella battaglia sia che no.

Chiunque, che partecipi 0 meno alla battaglia, gioéare una cart&arama per impedire 'uso deKwisatz Haderach (KH). In tal caso, iIKH, puod essere riutilizzato in un‘altra battagliaf

questo turno, dato che non ha partecipato a deetl@nte.

h. Chiunque, che partecipi 0 meno alla battaglia, ginoare una cartlarama per rendere le truppe speciatiperiali (Sardaukar) o Fremen (Fedaykin) uguali alle truppe normali.

NOTA: Le truppeSardaukar dell'Imperatore sono comunque considerate truppe ordinarie se aomo contro iFremen

Aggressoree Difensoreformanosegretamente i propiani di Battaglia(PdB).

» |l giocatore deve scegliere un leaderne ha almeno uno disponibilén leader € disponibile se € vivo e non é statmie usato nel corrente turno o & stato usato'aitra battaglia nel solit
territorio. Se il giocatore non ha leader disponihilbn ne gioca. l@lternativa al leaderil giocatore puo usare una caleoe Sordcse non ha leadell.giocatore € obbligat@ giocare la carta
Eroe Sordese non ha leader ma possiede tale carta

» UnEroe Sorddha un Valore di Battaglia nullpma-ignera-teffetto-delidtocedelle Bene-Gesserit

L’ Atreides, se dispone deH, pud usarlo in battaglia assieme ad un leader od Broe Sordo |l KH aggiunge 2 al Valore di Battaglia del leader cbeoapagna e lo rende immune

tradimento. Se pero il leader muoreKiH non si somma alle truppe.KH muore solo in seguito ad un’esplosione atomican€oLeader, € vincolato al territorio e non pusate nuovament:

nel solito turno.

» Il giocatore deve scegliere le truppe da portatesittaglia, a partire da 0, fino ad un massimougheali la forza delle truppe di quel giocatore presnel territorio in cui si svolge la battaglig
Se non si usaAvanced Combdt/edi piti sotto) le truppe normali valgono 1 elguspeciali, Sardaukar Imperiali o Fedaykin Fremen, valgono 2.
NOTA: Le truppeSardaukar sono considerate truppe normali se combattona@ofremen.

a~oo

v

(opzionalg Nel caso si usi Avanced Combate truppe normali valgono 0,5 e le truppe spee@bono 1,0. Pagando spezia & possibile raddopgiaalore delle truppe: ogni unita di spei

spesa in battaglia raddoppia il valore di una teupgma spezia che s'intende spendere per il comberttio fa parte dePiano di Battaglia ma I'Atreides vedra solo il valore complessivo del
truppe portate in gioco.

» Se il giocatore ha un leader in battaglia, puingséa) scegliere urerta Attaccoda usare contro il leader nemico.

» Seil giocatore ha un leader in battaglia, putngséa) usare urearta Difesada usare a difesa del proprio leader.

Finché non si raggiunge la formazione dei pianiesti possono essere cambiati liberamente memencomunque i vincoli imposti dagli effetti deNéoce della Prescienzee delle altre cart

giocate.

Aggressoree Difensorerivelanoi propri Piani di Battaglia(PdB).

Le carteKarama possono essere giocate anche dopo il punto irdioa comunque prima della formazione [léB.

Altri usi delle carteKarama non specificamente indicati che possono essepatgion ogni momento e che possono, in particossere utili in questa fase sono:

» Chiunque puo impedire alBene Gesseridi usare una carta senza valore come ¢&atama.

» L'Harkonnen puo prendere qualsiasi numero di carte dalla ndwoo altro giocatore dandone in cambio altrettatelle proprie. Deve usare la seguente procedura:

« dichiarare quante carte vuole prendere (da 1 @)futt

+ selezionare casualmente il numero di carte dictuatalla mano dell'avversario;

« vedere le carte prese;

« restituirne altrettante scegliendole dalla proprano (non da quelle appena prese dalla mano dedfaario).

» La cartaTrance Veridicapuo essere giocata in ogni momento prima detiadazione del piano di battaglia. La risposta dessere necessariamente binaria (Si o No), ma sbpogsorre anchg
domande relative ad azioni o condizioni future.essun giocatore € richiesto di realizzare le camdiizposte, ma se si verificano, colui a cui éasta la domanddevecercare di fare tutto i
possibile per rendere coerente la risposta datéacdomanda posta. Se non e logicamente posséitere coerente la domanda con la risposta, tefttlla cartarance Veridicaé annullato.

Risoluzione della battaglia

Una volta rivelati i piani di battaglia si deterriil vincitore ed il perdente.

» Sidichiarano eventuali traditori ('uso dei trautité obbligatorio).

» Seun leadeAtreides e accompagnato d&H , & immune all'effetto del tradimento e si prosegome nel caso successivo, a meno che, andbreities, non dichiari un traditore.

NOTA: Eventuali Leader catturati giocati nella lbaita contro la propria Casa originaria, possomopse essere dichiarati traditori: anche se norssipde la carta relativa (Vedi Bunto 7
della corrente fase).
NOTA: Il leader traditore accompagnato & devecomunque essere chiamato dallavversarioAdadides che lo possiede, anche se immune all'effettoredimento.

oppure

» Siconfrontano le cartattaccoe Difesadei leader e si eliminano i leader morti.

» Sisommano i valori degli eventuali leader supgr&@idell’eventualeKH ) al numero delle rispettive truppe impegnate nigditaglia.

»  Siconfrontano i valori: il giocatore che ha ottemil punteggio pit alto, vince. A parita di punggg vince 'Aggressore

CASO PARTICOLARE:
Se ¢ stata giocata uRdstola Laserin attacco contro un8cudoin difesae non ci sono traditgravviene un’esplosione nucleare che coinvolgesfin territorio in cui si svolge la battaglia. Teite
truppe (anche IBene Gesseriin coesistenza pacifi¢a tutti i leader, vanno n&erbatoi TleilaxuL'esplosione atomica, distrugge anch&f che va neBerbatoi Tleilaxicon gli altri leader. Tuttg
la spezia eventualmente presente sul territorguiestione viene rimossa. Tutte le carteacherygiocate (sia dal difensore che dall'aggressorapoeo scartate e la battaglia termina senza né
né vincitori.
Rimozione delle perdite
Eccezion fatta per il caso déiiplosione Atomica cui effetti sono stati appena descritti, siqgede alla rimozione delle perdite come di seguitscdtto:
» Senon vi erano traditori:
« Seuno od ambedue i leader sono stati udtibattaglia, ilvincitorericeve il totale del Valore di Battaglia (VdB) dehder o dei leader morti in spezia.
= |l perdentemette tutte le truppe nel serbatoio Tleilaxu etscautte le cart@reacherygiocate.
= Il vincitore perde solo le truppe portate in battaglia e puwidéee se tenere o scartare (una qualsiasi, nesstute), le carte giocate.
= L’'Eroe Sordcsi scarta comunque, dopo averlo usato in battagimin caso di vittoria che di sconfitta.
* Seun leader ha tradito:
= |l giocatore che aveva dichiarato il tradimentace la battaglia. Riceve Valore di Battagliadel leader che ha tradito in spezia, mantiene fetiproprie truppe e le proprie cai
ameno che non scelga di scartarne qualcuna o lttEree Sordaosi scarta comunque.
= |l giocatore il cui leader ha tradito, perde tuttd-eader, tutte le carte e tutte le truppe (gei@stime vanno neBerbatoi Tleilaxj
* Se ambedue i leader tradiscono:
Ambedue i giocatori perdono tutto: Leader, truppeee e nessuno prende spezia per la morte dieirlegmici (in questo caso, si considera chtatkonnen abbia perduto la battaglia
fini della cattura dei leader nemici).
» Dal momento in cui Atreides perde lasettima truppan battaglia puo subito disporre d&lwisatz Haderach
» Se I'Harkonnen vince la battaglia, pud prendere un leader a trasquelli disponibili dell’avversario sconfittopmpreso quello appena usato in battaglia, se @apsuto. Il leader catturaf]
puo essere ucciso subito per otterdwre unita di spezia o tenuto come ostaggio. |l Lead¢turato e tenuto come ostaggio pud essere scantuia altre Case come oggetto di trattative ¢
utilizzabile in battaglia come se fosse un profeader. In tal caso, dopo aver combattuto tornkepaogrietario originale. Se combattera controdappia Casa originaria, potra essere chiam
come traditore contro chi lo ha giocato, anchecseera stato scelto nella Fase di Setup.teeonnen perde tutti i propri Leader, i Leader catturatin@mo tutti ai rispettivi proprietari.
» Chiungue puo giocare una calkkarama per impedire la cattura del leader da parte Helikonnen. La carta si pud giocare dopo che il leader @steglto, ma prima chéHarkonnen decida
se ucciderlo o tenerlo.
Finché non siano state risolte tutte le battagliggrna aPunto 1 della fase corrente.

e

psta

ppa),
R P

=3

al

int

te

Al

pto




MieTiTurRA SPEZIA

% Chiunque abbia le proprie truppe in un territomtenente spezia, ricedeie unita di spezia per truppaé per truppa se controllarrakeen e/o
Carthag). Un'equivalente ammontare di spezia viene rimasdaquel territorio. Le truppBene Gesseritche sono inCoesistenza Pacificanon
possono raccogliere spezia.

% (opzional¢ Se si usa la regoldell'Increased Spice Floychi possiedérrakeen o Carthag ricevedue unita di spezia. Chi possiedeek’s Sietch
riceveuna unita si spezia. Anche in questo cas®@éee Gesseriin Coesistenza Pacificaon ricevono spezia.

Scambio di Spezia:

Solo durante questa fase si pud scambiare spezigotratori. Anche la spezia oggetto di accordgtozatori si pud scambiare solo adesso.
(EcceziongSolo I'Imperatore puo scambiare spezia con inpaifeati in qualsiasi altro momento.

NOTA: Gli accordi tra giocatori sono vincolanti eoke annunciati pubblicamente. Solo cid che & stapdicitamente detto pubblicamente 4
vincolante. Attenzione a come stipulate gli accordi

FiNne TurNO

+ Se alla fine di un turnaun giocatore o un’alleanza, ha raggiunto il nor@Domini necessari per vincere, il gioco termina con quali@ vincitori
(vedi sotto la tabella relativa).

% |l giocatoreBene Gesseripuo vincere in solitaripse la sua previsione iniziale si rivela corregiache se era in alleanza.

% | Fremen vincono al 15° turnpse nessuno ha vinto e sono soddisfatte ambedeglenti condizioni
- Nessuno o solo Trupg&gemen occupandietch TabedHabbanya Ridge Sietch
- Nessuna truppAtreides, Harkonnen o Imperiale occuparuek’s Sietch

+ Se alla fine del 15° turnmessuno ha vinta Gilda vince automaticamente.

% (nel caso che I&ilda non gioch) Se nessuno raggiunge la vittarla partita & patta.

Domini Necessari per Vincere

Giocatori per Fazione
Giocatori 1 2 30+
2 4 - -
3 4 5 -
40+ 3 4 5

Nel caso si stia giocando upartita di torneo, a partire dal 6° verme apparsia che provenga dal mazzo della spezia sia iehstato giocato dg

Fremen, il Muro Scudo(Shield Wal) verra considerato conf@ominio ai fini della determinazione delle suddette coiutizdi vittoria che restan

immutate. Alcune precisazioni per quanto riguaedadtura di questo nuopseudo-Dominio

e |l costo di sbarco e quello di un normdlerritorio , non quello di urDominio: cioédue spezie per trupp&na spezia per truppa arrotondando
eccesso nel caso defkilda.

e Il limite di occupazione non € limitato a due sfalzioni, ma si seguono le regole di occupazionendanaliTerritori .

Il Muro Scudpcome tutti iTerritori rocciosi, & protetto dalla tempesta.

e Le Atomiche di Famigligpossono essere usate come da regolamento, sa aacolo sono state. QuandoA®miche di Famigliavengono giocatg
tutte le truppe presenti nbluro Scudasaranno distrutte per effetto dell'esplosione,ilnfeerritorio restera comunque ancora immune agli eff
della tempesta in quanto territorio roccioso.

o Nel caso che due diverse fazioni occupinMilro Scudosimultaneamente in questa fase, perché la temfmes$ta tenute separate e non hapno

potuto combattere, ai fini della determinazione\udetitore nessundei due occupanti possiedera quésbminio.
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